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,Vétla magie je boZi dar. Je jen na mé, jak ho vyuziji.“
- krédo kouzelniki

Kouzelnik ovlada Vy&si bozsky jazyk.

Kouzelnik ma standardné tyto zvla$tni schopnosti. Dalsi si mlze
koupit za body zkuSenosti.

Sesilani (AKCE)

Kouzelnik mize sesilat Svétla kouzla. Barvy jsou nasledujici:
Cervena (ovladani Zivid), Oranzova (ovladani mysli), Zluta
(ovladani hmoty), Zelena (ovladani energie), Modra (ovladani
¢asoprostoru), Indigova (ovladani chemickych a biologickych
procest) a Fialova (zaméfena na boj proti Temnoté). Do kazdé
mise si Kouzelnik miZe za body zkuSenosti kouzla nakoupit.
Naucena kouzla se zapisi do jeho Zvlastnich slotd.

Pfi seslani si Kouzelnik hodi proti svému Will. Pokud uspéje,
kouzlo se podafilo seslat a protivnik mu mize odolat, pokud to je
mozné. Pokud Kouzelnikovi padio Stésti, protivnik kouzlu nemize
odolat. Pokud mu ale padla Smila, postihl ho negativni efekt.

Meditace (AKCE)

Kouzelnik muze urCity Cas vénovat meditaci, kdy se psychicky
pfipravi na sesilani silnych kouzel. Cim déle medituje, tim snad-
néji mize seslat silngjSi kouzla. Béhem meditace se Kouzelnik
soustfedi na Svétlo a nevnima okoli. Z meditace vSak mlze byt
vyruden, tehdy ovdem hrozi, Ze ho postihne jeden z negativnich
efektt magie. Hodi si proti Will a pokud neuspéje, postihl ho jeden
z negativnich efektli. Béhem boje meditace pfidava +1 k Will na
seslani jednoho pfistiho kouzla. Pokud je Kouzelnik v kole, kdy
medituje, néjak vyruSen (napf. napaden), musi si hodit na odoléni
negativnimu efektu. Meditace mize byt pouZita i mimo boj a mlze
byt nataZzena az na 10 minut. Za kazdou minutu dava +1 k Will na
seslani jednoho pristiho kouzla.

Negace

Kouzelnik umi zrusit pravé seslané kouzlo jiné postavy. Jakmile je
kouzlo seslano, kouzelnik si hodi proti svému Will. Pokud se hod
povede, cizi kouzlo nema zadny efekt. Takto mlze znegovat i
kouzla, kterym padlo Stésti (automaticky Uspé&ch). Tato schopnost
nevyZaduje Zadnou akci.



Dovednosti kouzelnika

Zde je seznam zvlastnich schopnosti, které Kouzelnik mize kou-
pit za body zkuSenosti.

Ocarovani predmétu (5 bod)

Kouzelnik dokaze do pfedmétu vloZit jedno kouzlo (exo i endo),
které umi. Trva to 10 minut, pfedmétu se musi dotykat. Postava,
ktera ho pak pouziva, mlze kouzlo vyuzit, i kdyZ sama normalné
kouzlit nem0Ze. Tuto schopnost je mozné pouzit i k od&arovani.
Pfedmét mize mit jen jedno kouzlo. Pfi oCarovani/od¢arovani si
hodi proti WIL. Pokud uspéje, pfedmét je oCarovan/od¢arovan.
Pokud ne, musi si hodit proti WIL znovu a pokud neuspéje, po-
stihne ho negativni efekt kouzel.

Ocarovani bytosti (5 bodi)

Kouzelnik dokéaZe do bytosti vlozit jedno kouzlo (exo i endo), které
umi. Trva to 10 minut, bytosti se musi dotykat. Bytost ho pak m0-
Ze vyuzit, i kdyZz sama normélné kouzlit nemdze. Tuto schopnost
je mozné pouzit i k odGarovani. Bytost mizZe mit jen jedno kouzlo.
Pfi oGarovani/od¢arovani si hodi proti WIL. Pokud uspéje, bytost
je ogarovana/ od¢arovana. Pokud ne, kouzelnik i cilova bytost si
musi hodit proti WIL. Ten, kdo neuspéje, toho postihne negativni
efekt kouzla.

Vyvolani Elementala (20 bodd)

Kouzelnik miize vyvolat jednoho ze ¢tyf druhd Elementalt: Ohni-
vého, Zemniho, Vzdudného nebo Vodniho—viz Z&kladni kniha:
Protivnici. Trva to 10 minut a vyzaduje uspésny hod proti WIL.
sluzebniky Temnoty), jinak ho nelze nijak ovladat. Kouzelnik ma-
Ze vyvolat najednou jen jednoho Elementala, jeho velikost si sam
zvoli. Elemental existuje po dobu jedné hodiny, nebo dokud neni
néjak znicen.

Expert na Svétlou magii (5 bodd za druh)

Kouzelnik se dobfe vyzna ve Svétlych kouzlech zvolené barvy.
Snadnéji je sesila, snadnéji jim odolava. Mdze provést Opravny
hod na WIL, pokud se prvni hod nepovedI. Kromé toho také doka-
Ze pfesné identifikovat druh kouzla dané barvy podle stop, které
po sob& zanechalo. Druhy:

Cervena, Oranzova, Zluta, Zelena, Modra, Indigova, Fialova

Expert na magické bytosti (5 bodu)

Kouzelnik se vyzna v Magickych bytostech (Elementalové, Gole-
mové...), dokaze je identifikovat podle vzhledu i podle stop, které
po sobé& zanechaly. V boji proti nim ma bonus +5 k iniciativé a
jednou za boj se muze rozhodnout, Ze zranéni, které bytosti pravé
udélil, je desetinasobné.

Expert na kouzelnictvi (5 bodu za druh)

Kouzelnik se dobfe vyzna ve vech kouzelnickych organizacich
zvolené majoritni galaktické rasy. Dokéze identifikovat kouzelnic-
ké symboly, vyzna se v hodnostech kouzelnikd, meditacich, zvy-
cich a povérach. Druhy:

Bilé Fise, Seds Fide, Vznedeni elfové, Temni elfové, Lesni elfové,
Trpaslici, Pllgici, Gnémové, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Lepriké-
ni, Gremlini, Koboldi, Felirové, Canirové, Ursarové.

Expert na magické predméty (5 bodi)

Kouzelnik se dobfe vyzna v magickych pfedmétech. Zjisti, jak
jsou staré, kdo je vyrobil, jaké kouzlo obsahuii, jaka je jejich moc,
jak se pouzivaji atd.

Hromadné sesilani (10 bodu)

Tato schopnost vyzaduje vice Kouzelnikd, vSichni ji musi umét.
Kouzelnici se postavi okolo Hlavniho kouzelnika. Aby bylo hro-
madné seslani mozné, musi vSichni kouzelnici vybrané kouzlo
ovladat a vSichni pfi ném musi nahlas prona3et zaklinadla a délat
gesta rukama. V boji na to vSichni musi spotfebovat jednu akeci.
Kazdy vedlejSi kouzelnik snizuje Uroveri kouzla o 1, takze Hlavni
kouzelnik ho muze snadnéji seslat. Pokud pfi sesilani padne
Smdla, negativni efekt postihne vSechny kouzelniky (vSechny
stejny).

Vysati Svétla (10 bod)

Kouzelnik miize vysat Svétlo z okoli a vloZit ho do kouzla - to je
pak seslano automaticky, kouzelnik si uz nemusi hazet proti WIL.
Nicméné vysati Svétla je nebezpetné pro vdechny bytosti Svétla
v dosahu tolik metrd, kolik je desetindsobek urovné sesilaného
kouzla (u kouzel s nultou drovni je dosah 5 metr(). VSechny tako-
vé bytosti v dosahu si musi hodit proti svému WIL. Pokud neuspé-
ji, utrpi zranéni za tolik HP, kolik je desetinasobek urovné sesila-
ného kouzla (u kouzel s nultou Urovni je to 5 HP). Sam kouzelnik
je proti tomuto efektu imunni, jini kouzelnici ovSem nikoliv.

Familiar (20 bodu)

Familiar je zvife, jehoz duSe je mnohem silngjSi nez ostatnich
zvifat téhoz druhu. Familiar je se svym kouzelnikem duchovné
propojen, toto propojeni ma dosah 100 metri. Na tuto vzdalenost
posloucha jeho pfikazy. Jakmile se dostane mimo ni, zatne se
chovat instinktivné — bude se snazit ukryt. Dokud je v dosahu
propojeni, zvySuje WIL svého kouzelnika o 5 a az tfikrat za den
muze vyrusit Negativni efekt nelispé3né seslaného kouzla. Famili-
ar maze bojovat. V boji své akce provadi bud tésné pred nebo
tésné po akci svého kouzelnika. Pokud Familiar zemfe, Kouzelnik
si mliZe po skon€eni mise sehnat nového (na pfisluSném misté).



Vyhaveni kouzelnika

Zde je seznam specialniho vybaveni, které Kouzelnik mize koupit
za penize. Kazdy pfedmét zabira 1 slot Specialniho vybaveni.

Kouzelnicka hilka

Cena: 100

Jednoruéni hillka z mystického dfeva, ktera slouzi k leps$i koncen-
traci kouzel a mize poslouZit i jako zbran pro boj zblizka (Uderna,
DAM 10). Pokud ji drzi v ruce, ziskava bonus +2 k WIL, avSak
pouze pro potfeby svych zvlastnich schopnosti.

Kouzelnicka hul

Cena: 200

Obouruéni hlil z mystického dreva, ktera slouzi k lep$i koncentra-
ci kouzel a mize poslouzit i jako zbran pro boj zblizka (4derna,
DAM 20). Pokud ji drzi v rukou, ziskava bonus +4 k WIL, avSak
pouze pro potieby svych zvladtnich schopnosti.

Svitek kouzla

Cena: 100

Svitek kouzla je maly zdroj informaci pro sesilani jednoho kouzla.
Kouzlo vném je zapsané ve Vy3Sim bozském jazyce. Svitek
kouzla dovoluje Kouzelnikovi ovladat jedno libovolné Svétlé kouz-
lo navic, ovem pfi jeho sesilani ho musi Cist. Kouzlo diky tomu
neni uloZené ve Zvlastnich slotech, ale ve slotu Specialniho vyba-
veni.

Kniha kouzel

Cena: 1.000

Kniha kouzel je zdrojem informaci pro sesilani kouzel. Kouzla
vném jsou zapsand ve Vy38im bozském jazyce. Kniha kouzel
dovoluje Kouzelnikovi ovladat az deset libovolnych Svétlych kou-
zel navic, ovSem pii jejich sesilani z ni musi Cist. Kouzla diky
tomu nejsou uloZena ve Zvlastnich slotech, ale v jednom slotu
Specialniho vybaveni.

Mysticky detektor
Cena: 1.000

Tento detektor zachycuje znamky Svétlé | Temné magie v okoli a
soucasné méfi jeji uroven. Jeho dosah je 100 metr(; na tuto
vzdalenost dokaZe i najit zdroj magie. Je na to potfeba uspésny
hod proti PER. Umi takto zachytit i Magické bytosti Svétla (pokud
jsou hodnoty velmi vysokeé) i Temnoty (pokud jsou hodnoty zépor-
né). Pouziti detektoru v boji zabira jednu akci.

Mysticky totem
Cena: 2.000

Mysticky totem posiluje Svétlo ve svém okoli tak, aby kouzla
vSech bytosti Svétla byla snadnéjSi a naopak kouzla bytosti Tem-
dava bonus +5 k sesilani kouzel sluzebnik(i Svétla a Kouzelnikovi
k jeho zvlastnim schopnostem. Dava postih -5 k sesilani kouzel
sluzebnikG Temnoty a Temnym kouzelnikdm k jejich zvlastnim
schopnostem. Dosah totemu je 10 metrd.

Mysticky plot
Cena: 1.000

Mysticky plot se sklada z mnoha malych totemd, které mezi sebou
vytvari ochranné pole proti Magickym bytostem Svétla i Temnoty.
Totemy se zafixuji do zemé&, mohou od sebe stat maximainé 5
metr(i. Pokud je totemd vice, mize z nich byt sestaven plot nebo
ohrada. Zabrafuji projit jakékoliv Magické bytosti. Nelze je ani
preskoCit, preletét nebo se pfes né néjakym zplisobem teleporto-
vat. Zakladni baleni obsahuje dva totemy.

Mysticky kontejner

Cena: 50.000 / 70.000 / 90.000

Mysticky kontejner je truhlice ¢i schranka, do které je mozné
umistit jeden pfedmét. Ten je pak chranén proti Svétlé i Temné
magii a Magickym bytostem Svétla i Temnoty. Pokud je s&m pfed-
mét magického plvodu, jeho moc se skrze kontejner nedostane.
Kontejner je uzamykatelny na kli¢ (cena 50.000), Ciselny kod
(cena 70.000) nebo biometricky Gdaj (cena 90.000). Vyjmuti pfed-
métu z kontejneru zabira v boji jednu akci, stejné jako uloZeni.

Krystal Svétla
Cena: 1.000

Krystal Svétla je prizraény magicky krystal, ktery rozklada Svétlo
na diléi barvy magie. Kazdy novy den si Kouzelnik mize zvolit,
jakou z deviti barev bude podporovat. Pfi sesilani kouzel této
barvy ziskava bonus +4 k WIL.

Koule Svétla

Cena: 1.000

Koule Svétla je dokonale hladka a priizratna koule, ktera vyzafuje
Svétlo. Kouzelnik ziskava +2 k WIL na sesilani kouzel.

Odrazeci zrcadlo

Cena: 1.000

Toto mystické zrcadlo je malé a snadno prenosné, obvykle se
nosi zavéSené na privésku kolem krku, nebo pfipevnéné
k zapésti. Pokud je na Kouzelnika seslano cizi kouzlo, miize si
hodit proti AGI. Pokud uspéje, kouzlo je odrazeno zpét na toho,
kdo ho seslal.

Mysticky medailon

Cena: 2.000

Maly medailon, ktery Kouzelnikovi pomaha pfi sesilani kouzel.
Kouzelnik mGze béhem nepovedeného Sesilani provést Opravny
hod.

Meditacni medailon

Cena: 2.000

Maly medailon, ktery Kouzelnikovi poméaha soustfedit se pfi medi-
tacich. Kouzelnik mdze béhem nepovedené Meditace provést
Opravny hod.

Cena: 2.000

Maly medailon, ktery Kouzelnikovi poméha negovat kouzla. Kou-
zelnik maze béhem nepovedené Negace provést Opravny hod.

Medailon magické kamuflaze

Cena: 4.000

Tento medailon poméhé kouzelnika ukryvat pfed Magickymi by-
tostmi. KdyZ ho chce Magicka bytost najit, mé postih -5 na PER.

Mysticka klec
Cena: 10.000

Mysticka klec je klec na Magické bytosti. V klidovém stavu vypada
jako naslapna mina. Pokud se v jeji tésné blizkosti ocitne Magicka
bytost, klec se aktivuje — kolem bytosti se objevi pole Svétla ve
tvaru przraéného krystalu. Bytost v kleci nem0ze nijak reagovat
na své okoli a nemize ani uniknout, dokud pole neprolomi. Kazdy
pokus proniknout ji trva jednu hodinu a musi pfi tom hodit proti
svému WIL. Kouzelnik muze klec kdykoliv deaktivovat.



Medailon magické regenerace

Cena: 4.000

Diky tomuto medailonu mize kouzelnik vylécit zranéni Magické
bytosti ¢i ji dokonce vzkfisit. Pouziti v boji zabira jednu akci. Kou-
zelnik si hodi proti svému WIL a pokud uspéje, cilova Magicka
bytost ziskala zpét 5 HP. Pokud neuspéje, zpusobi ji zranéni za 5
HP, resp. padla bytost je jiz nendvratné mrtva.

[ Ocarované predméty

Ocarované predméty jsou pfedméty, které dfive byly obyCejné,
ale Kouzelnik do nich vloZil néjakou magii. Kdokoliv, kdo je pouzi-
va, muze jejich kouzlo vyuzit, ale na jeho seslani se musi zvlasté
soustfedit. GM mlZe vytvofit oCarovany pfedmét z témér jakého-
koliv obyCejného pfedmétu. Pouze zvoli kouzlo, které je
v pfedmétu ulozeno. Ten, kdo je pfedmétem vybaven, mize
kouzlo seslat jako by sam byl Kouzelnikem (viz schopnost Sesila-
ni). O&arované pfedméty jsou relativné vzacné. Jejich cena je
cena zakladniho pfedmétu vynadsobena stondsobkem urovné
ulozeného kouzla (kouzlo s nultou drovni vynasobuje deseti).
Napt. obyéejny &tit stoji 10 penéz. Stit otarovany kouzlem Roz-
poutani zivll (Uroveri 2) tedy stoji 2.000 penéz.

I Magické predméty

Magické pfedméty jsou pfedméty stvofené magii a obsahujici
magii. Kdokoliv, kdo je pouziva, mize jejich kouzlo vyuzit. GM
m0ze vytvofit magicky pfedmét z témér jakéhokoliv obycejného
pfedmétu. Pouze zvoli kouzlo, které je v pfedmétu uloZeno. Ten,
kdo je pfedmétem vybaven, mlZe kouzlo seslat. StaCi mu na to
jen hod k20, pficemz hod 1-10 znamené Uspé3né seslani. Magic-
ké pfedméty jsou velmi vzacné. Jejich cena je cena zakladniho
pfedmétu vynasobend tisicinasobkem urovné ulozeného kouzla
(kouzlo s nultou drovni vynasobuje stem). Napf. obyCejny tit stoji
10 penéz. Magicky §tit s kouzlem Rozpoutani Zivili (Uroven 2)
tedy stoji 20.000 penéz.

B Familiar

Familifi jsou zvifata, ktera jsou jakousi anomalii ve Svétle. Jejich
duse totiz zafi mnohem silngji, nez jak je u zvifat stejného druhu
normalini. Jak Familidfi vznikaji, to je zahadou. Je mozné, ze Cast
Anrugezovy bozské moci byla v okamZiku jeho smrti ndhodné
zachycena nékterymi jedinci, jejichz dusi tak posilila. Jak se tito
jedinci rozmnozovali, pfedavali posileni dude i na své potomky.
Dali teorie se pfiklani k tomu, ze Familiafi jsou jednodu$e zvifa-
ta, ktera dlouhodobé Zila v pfitomnosti néjakého silného zdroje
Svétla, napfiklad bozského artefaktu nebo posvatného mista. Tak
¢i tak, Familiafi jsou velmi vzacni a jejich schopnosti mohou vyuZit
jen kouzelnici. Familiar je se svym kouzelnikem duchovné propo-
jen, posloucha jen jeho pfikazy; hlasové na kratkou vzdalenost,
telepaticky na dlouhou. Familidrova duSe posiluje koncentraci
Svétla v okoli a zvySuje tak pravdépodobnost Uspéchu kazdé
kouzelnikovy zvI&$tni schopnosti.

Velikost 0, Magicka bytost (Zvife)
Zbrané: podle zvifete

CCo: X RCO: X PER: X

INT: X WIL: X CHA: X

AGI: X DUR: X STR: X
HP: X SP: n/a

Familidrem muze byt jakékoliv osobni zvife velikosti 0. Jeho zbra-
né, atributy a zvlaStni schopnosti se pak fidi podle toho.

Lze ho sehnat v Dolmenu (viz Zakladni kniha: Mise).

B Urovné kouzelniki

Deftir Xan a Kutre Malesky ustanovili stupnici kouzelnické moci.
Ma deset Urovni a fidi se jen podle kouzel, ktera kouzelnik oviada
kouzla, jeho Uroven klesne. (poznémka pro GM: droveri kouzelni-
ka se da urcit sectenim urovni kouzel, ktera aktualné oviada —
pficemz mocnéj§i kouzla budou predstavena v rozSifujicich pri-
ruckéch).

1. Sub-Minoris: Kouzelnik ovlada jen ta nejzékladnéjsi kouzla.
(soucet 0)

2. Minoris: Moc nad oblasti o velikosti malé vesnice, resp. v
fadech hodin. (soucet 1-5)

3. Super-Minoris: Moc nad oblasti o velikosti velkého mésta,
resp. v fadech dnd. (soucet 6-10)

4. Sub-Mediatoris: Moc nad oblasti o velikosti ostrova, resp. v
radech tydnu. (soucet 11-20)

5. Mediatoris: Moc nad oblasti o velikosti kontinentu, resp. v
fadech mésicU. (soucet 21-30)

6. Super-Mediatoris: Moc nad celou planetou, resp. v fadech
rokd. (soucet 31-40)

7. Sub-Majoris: Moc nad hvézdnou soustavou, resp. v fadech
desitek let. (soucet 41-60)

8. Majoris: Moc nad sub-sektorem galaxie, resp. v fadech stovek
let. (soucet 61-80)

9. Super-Majoris: Moc nad sektorem galaxie, resp. v radech
tisicd let. (soucet 81-100)

10. Magus: Nejmocngjsi kouzelnik, vyskytuje se vzacné a vzdy
jen doCasné. (zvlastni pripad)



Druh

Existuji dva druhy kouzel, Exo-kouzla a Endo-kouzla. Exo-kouzla
jsou kouzla s efektem na okolni prostiedi. Endo-kouzla jsou kouz-
la s efektem pouze na kouzelnika, ktery je seslal.

Uroven

Uroved kouzla uréuje, jak je sloZité a také mocné. Je to postih na
WIL, ktery kouzelnik ma pfi jeho sesilani. Desetindsobek Urovné
je pak cena v bodech zkuSenosti, kterou kouzelnik musi zaplatit,
pokud se chce kouzlo naugit. Kouzla nulté urovné jsou zdarma a
nedavaji Zadny postih pfi sesilani.

Napf. Kouzelnik chce kouzlo Stit duse, které je 2. trovné. Zaplati
tedy 20 bodu zkuSenosti. Pii sesilani tohoto kouzla si musi hodlit
proti svému WIL snizenému o 2.

Uceni

Kouzelnik si pfed kazdou misi mlZe zvolit, jaka kouzla bude
umét. Mize si zvolit maximalné 10 kouzel, ktera zapie do Zvlast-
nich slotl. POZOR: pokud si na zaGatku dalSi mise zvoli jina
kouzla, pfedchozi kouzla zapomnél. To znamena, Ze pokud je
bude chtit v budoucnu umét, bude si je muset znovu nakoupit.

Sesilani:

K fadnému sesilani je tfeba, aby kouzelnik nahlas pronasel zakli-
nadla a délal gesta rukama. Zaklinadly na sebe kouzelnik mdze
upoutat nechténou pozornost. Provadéni gest vyzaduje alespori
jednu ruku volnou.

Pokud nechce nebo nemize pronaset zaklinadla nahlas, ma po-
stih =5 na WIL.

Pokud nechce nebo nemize délat gesta rukama, ma postih -5 na
WIL.

Negativni efekt:
Pokud kouzelnikovi padne Smuila pfi sesilani kouzla, hodi si k20,

aby zjistil, jaky efekt ho postihnul

(1-2) Vycerpani

Nejméné zavazny efekt. Kouzelnik pada k zemi vy€erpanim, musi
par minut odpoCivat.

Sesilatel ziskava k20 stupfiti Unavy.

(3-4) Vymazani z paméti

Kouzelnik ztrati znalost daného kouzla. Ztracené kouzlo se vSak
m(ize znovu naudit.

Sesilatel jiz nemize sesilat toto kouzlo.

(5-6) Bolest hlavy

Kouzelnik zaziva silnou bolest, nemlze se vibec soustfedit na
nic a jeho vile je podlomena.

Sesilatel je Omamen na k20 minut.

(7-8) Kiece

Kouzelnikovo télo se stahuje v silnych kfiedich, nemize se hybat
nékolik minut.

Sesilatel je Oslaben na k20 minut.

(9-10) Mdloby
Kouzelnik upadne do bezvédomi na nékolik minut.
Sesilatel je Omracen na k20 minut.

(11-12) Kéma
Kouzelnik upadne do bezvédomi aZ na nékolik hodin.
Sesilatel je Omracen na k20 hodin.

(13-14) Poskozeni mozku

Kouzelnikv mozek je permanentné poSkozen, jeho pficetnost je
naru$ena. Pokud k tomuto dojde vicekrat, mize kompletné zeSi-
let.

Sesilatel ztraci 10 Sanity Pointu.

(15-16) Vnitini krvaceni

Kouzelnik utrpél na rlznych mistech téla vnitfni krvaceni, ze
vSech télesnych otvorll mu tece krev. Je to vnitfni zranéni a je
tedy obtizné ho IéCit. To ho mlZe zabit.

Sesilatel ztraci 10 Health Pointd.

(17-18) Vypadek magie

Kouzelnik do¢asné ztrati spojeni se Svétlem, takze nem(ze kouz-
lit.

Sesilatel nem(Zze po dobu k20 hodin kouzlit.

(19-20) Spontanni vzplanuti

Svétlem, Ze je pohlceno plameny.

Kouzelnik si musi hazet proti WIL tak dlouho, dokud neuspéje. Za
kazdy neuspéch utrpi zranéni za 10 HP, pfed kterym nic neochra-
ni.

Kouzla oznacend > jsou pfistupna jen Kouzelnikiim z Bilych
Fisi.

Poznamka: VSechna zde uvedena kouzla jsou kouzla Svétlé
magie. Pokud chce GM do mise nasadit Temného kouzelnika
nebo Temnou magii obecné, musi se fidit informacemi v pfiru¢ce
Temna ruka.

Magie v Prazdnoté:

Pokud se postava néjakym zplisobem ocitne v Prazdnoté, pro
seslani svych kouzel musi vyuzit Svétlo viastni dude. To je vSak
velmi riskantni. Pravidla pro toto jsou uvedena v pfiru¢ce Temna
ruka.



Cervena kouzla Givly)

Cervena kouzla jsou zaloZena na ovladani zivl.

Proud ohné

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle ohnivé plameny, které jsou schopny se-
Zehnout ve v dosahu. Kouzlo se chové jako Rozptylova zbrai se
Zapalnym Gtokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasic-
kému Zapalnému Utoku.

Proud vzduchu

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorézove
Sesilatel zrukou seSle proud extrémné chladného vétru, ktery
dokaze zmrazit v8e v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova
zbrai se Mrazicim utokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako
klasickému Mrazicimu utoku.

Proud vody

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle silny proud vody, ktery je schopen odhodit
vSe v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrari s DAM 10
a efektem Odhozeni (se silou 10). Kouzlu je mozné odolat Uspés-
nym hodem proti STR.

Proud zemé

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle vinu hliny, kameni a pisku, ktera dokaze
zasypat a ponicit ve v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova
zbrafi s DAM 10 aefektem Srazeni. Kouzlu je mozné odolat
UspéSnym hodem proti STR.

Odolnost viéi ohni
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vacéi Zapalnym Gtok(m zplsobenych ohném.

Odolnost vii¢i vzduchu

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vi¢i Mrazicim Utok(im zplsobenych nizkou
teplotou. Sesilatel je také zcela odolny proti prudce vanoucimu
vétru a vysokému Ci nizkému tlaku vzduchu (véetné vakua).

Odolnost viici vodé

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je zcela odolny proti silné proudici vodé i jejimu vysoké-
mu tlaku v hloubkach. Také nemize zapadnout do hlubokého
snéhu ani uklouznout po ledé — timto terénem neni nijak zpomalo-
van.

Odolnost vici zemi

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je zcela odolny proti lavindm hliny, bahna a kameni.
Také nem(Ze zapadnout do tekutého pisku nebo bahna — timto
terénem neni nijak zpomalovan.

Ohniva koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveni 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle ohnivou kouli, ktera po dopadu prudce
expanduje a zapali vSe vokoli. Kouzlo zplsobi Explozi
s dosahem 5 metr(i a Zapalnym utokem, DAM 10. Kouzlu je moz-
né odolat jako klasickému Zapalnému utoku.

Vzdusna koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle kouli extrémné chladného vzduchu, ktera
po dopadu prudce expanduje a zmrazi vSe v okoli. Kouzlo zpiso-

bi Explozi s dosahem 5 metr(i a Mrazicim utokem, DAM 10. Kouz-
lu je moZné odolat jako klasickému Mrazicimu utoku.

Vodni koule

Druh: exo-kouzlo, troveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorézoveé
Sesilatel z rukou seSle vodni kouli, ktera po dopadu prudce ex-
panduje a odhodi vSe v okoli. Kouzlo zpisobi Explozi s dosahem
5 metrt, DAM 10 a efektem Odhozeni (se silou 10). Kouzlu je
mozné odolat UspéSnym hodem proti STR.

Zemni koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle kouli hliny, kameni a pisku, ktera po dopa-
du prudce expanduje a zasype a ponici vSe v okoli. Kouzlo zplso-
bi Explozi s dosahem 5 metr(i, DAM 10 a efektem Srazeni. Kouz-
lu je mozné odolat Uspé&Snym hodem proti STR.

Ohniva aura

Druh: endo-kouzlo, uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen plameny, které zapali v3e, co se dostane do
jeho blizkosti. Ve, co se dostane do tésného kontaktu se sesila-
telem, je zasazeno Zapalnym Utokem s DAM 10. Kouzlu je mozné
odolat jako klasickému Zapalnému utoku.

Vzdusna aura

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen virem extrémné chladného vzduchu, ktery
zmrazi vSe, co se dostane do jeho blizkosti. Ve, co se dostane
do tésného kontaktu se sesilatelem, je zasazeno Mrazicim Uto-
kem s DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Mrazici-
mu Utoku.

Vodni aura

Druh: endo-kouzlo, roved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen vrstvou levitujici vody, kterd odhodi v&e, co
se dostane do jeho blizkosti. VSe, co se dostane do tésného kon-
taktu se sesilatelem, je zasazeno s DAM 10 a efektem Odhozeni
(se silou 10). Kouzlu je mozné odolat UspéSnym hodem proti
STR.

Zemni aura

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen polem levitujiciho pisku, hliny a kameni,
které ponici a zasype v3e, co se dostane do jeho blizkosti. Ve,
co se dostane do t&sného kontaktu se sesilatelem, je zasazeno
s DAM 10 a efektem SraZeni. Kouzlu je moZné odolat UspéSnym
hodem proti STR.

Rozpoutani zivl( *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen znasobit silu Zivlu tak, Ze zaéne byt nebez-
pecény. Kouzlo vyvola Explozi s dosahem 10 metrd a epicentrem
na zdroji daného Zzivlu, jeji DAM je 50. Oheri zplsobuje Zapalny
utok (Ize mu tak odolat), voda zpUsobuje efekt Odhozeni se silou
10 (Ize mu odolat Uspésnym hodem proti STR), vzduch zpdsobuje
Mrazici dtok (Ize mu tak odolat), zemé zpusobuje efekt Srazeni
(Ize mu odolat Gsp&Snym hodem proti STR).

Spoutani zivla *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen zrusit jeden Zivel v oblasti o priméru 10 me-
tr(. Kouzlo zde uhasi ohefi, vypafi vodu, rozptyli vzduch (vytvofi
tak vakuum) nebo rozdroli zemi na jemny prach. Pfedméty zalo-
Zené na zvoleném Zivlu jsou rozbity.



Zachyceni zivli *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Dokud je sesilatel obklopen velkym mnozstvim néjakého Zivlu,
ziskava odolnost. Sesilatel musi byt ponofen ve vodé, ofukovan
vétrem, hofet &i byt zahrabany v zemi. Pokud ma utrpét zranéni,
maze si hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. Zivly mu nemohou
ublizit vibec.

Prejimani zivili *

Druh: endo-kouzlo, uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Kdyz je sesilatel obklopen velkym mnozstvim néjakého Zivlu,
ziskava vitalitu. Sesilatel musi byt ponofen ve vodé, ofukovan
vétrem, hofet Ci byt zahrabany v zemi. Ziskdva 5 HP za minutu.
Toto mize jit i nad maximalni hodnotu, ale poté se HP vrati do
pavodniho stavu. Zivly mu nemohou ubliZit.



Oranzova kouzla (mysl)

OranZové kouzla jsou zaloZena na ovladani mysli.

Ovlivnéni mysli

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen ovlivnit podvédomi vybrané Zivé bytosti a
pfinutit ji tak jednorazové udélat néco, co by nikdy neudélala.
Kouzlu je mozné odolat tspéSnym hodem proti WIL.

Prizkum mysli

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen &ist mySlenky vybrané Zivé bytosti a odhalit
tak jedno jeji tajemstvi. Kouzlu je mozné odolat Uspé&Snym hodem
proti WIL.

Telepaticka zprava

Druh: exo-kouzlo, uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Diky tomuto kouzlu miZe sesilatel vyslat jednostrannou telepatic-
kou zpravu vybrané Zivé bytosti. Kouzlu je mozné odolat Usp&s-
nym hodem proti WIL.

Uspani

Druh: exo-kouzlo, uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel uspi cilovou Zivou bytost. Bytost usne a spi, dokud se
neprobudi. Nefunguje na bytosti, které nikdy nespi. Kouzlu je
mozné odolat uspéSnym hodem proti WIL.

Silna vile

Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen posilit svoji vili na nadlidskou uroven. Sesila-
telGv atribut WIL je zvySen na 19.

Vysoka inteligence

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen zvysit svoji inteligenci na nadlidskou Urover.
Sesilatel(v atribut INT je zvySen na 19.

Velké charisma

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen posilit své charisma na nadlidskou Uroven.
Sesilatellv atribut CHA je zvySen na 19.

Ostry postieh

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen zvysit sv(j postfeh na nadlidskou Urover.
DokéZe zaregistrovat véci, kterych by si ostatni nevsimli. Sesilate-
dv atribut PER je zvySen na 19.

Ovladnuti mysli

Druh: exo-kouzlo, troven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel se schopen ovladnout mys| vybrané Zivé bytosti. Cilova
bytost se musi po celou dobu vyskytovat v dosahu kouzla, jinak
ovladnuti pomine. Kouzlu je mozné odolat ispéSnym hodem proti
WIL.

Propojeni mysli

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel je schopen telepaticky se propojit s vybranou Zivou by-
tosti a vidét, slySet, citit, chutnat a dotykat se vSeho, ¢eho dana
postava. Citi jeji naladu, zdravotni stav i bolesti. Kouzlu je mozné
odolat ispésnym hodem proti WIL.
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Telepaticka komunikace

Druh: exo-kouzlo, Uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Diky tomuto kouzlu mize sesilatel oboustranné telepaticky komu-
nikovat s vybranou Zivou bytosti. Kouzlu je mozné odolat Usp&s-
nym hodem proti WIL.

Omraceni

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel omraci cilovou Zivou bytost. Kouzlu je mozné odolat
UspéSnym hodem proti WIL. Pokud cil kouzlu neodold, je Omréa-
¢en na tolik hodin, o kolik pfehodil.

Odolnost proti bolesti
Druh: endo-kouzlo, uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel neciti bolest. Sesilatel je imunni vici Bolesti.

Odolnost proti strachu
Druh: endo-kouzlo, uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel neciti strach. Sesilatel je imunni v(ci Panice.

ZkusSenost

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen vyvolat si védomosti, které ve skuteénosti
nema. Docasné ovlada jednu libovolnou Obecnou dovednost
(kterou normainé neovlada).

Kamuflaz

Druh: endo-kouzlo, droved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen vzit na sebe iluzorni podobu jiné bytosti stej-
né velikosti. Vaechny Zivé bytosti ho uvidi v takové podobé, jakou
si vybral. Sesilatel dokonce vytvofi iluzi spravného hlasu.
KamuflaZ je vSak mozné prohlédnout - jakmile bytost spatfi &i
uslysi sesilatele, miZe ho rozpoznat. MlZe si hodit proti WIL a
pokud uspéje, kamuflaZ prokoukla.

Vyvolani strachu *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen v cilové Zivé bytosti probudit strach. Kouzlu
je mozné odolat Usp&Snym hodem proti WIL. Pokud cil kouzlu
neodold, je okamZité postizen efektem Paniky. Pokud mu padne
20, je postizen efektem Paniky, jaky se dostavi pfi Smle.

Vyvoléni odvahy *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen v cilové Zivé bytosti zahnat strach. Kouzlu je
mozné odolat UspéSnym hodem proti WIL.

Stit duse *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi magickym duSevnim Stitem. Jeho duSe je
chranéna proti vdem kouzl(im a efektlim, které maji néjaky vliv na
du$e. Nikdo ji nemize vysat, znicit ani vyhnat z téla. Pokud ale
sesilatel zemre, jeho duse jiz chranéna neni.

Stit mysli *

Druh: endo-kouzlo, roved 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi magickym myslenkovym &titem. Zadné formy
cizi telepatie skrz §tit neprojdou, pouze jeho vlastni. Nikdo nemd-
Ze Cist jeho myslenky, ovladat jeho mysl a podobné.



Zluta kouzla jsou zaloZena na ovladani hmoty.

Odhozeni

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Timto kouzlem sesilatel vyvola kinetické sily, které odhodi cilovy
objekt smérem od néj. Cil je zasazen efektem Odhozeni (se silou
10).

Pritazeni

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Timto kouzlem sesilatel vyvola kinetické sily, které pfitdhnou cilo-
vy objekt smérem k nému. Efekt tohoto kouzla na cil funguje jako
Odhozeni, ovsem nikoliv od zdroje, ale k nému. Sila odhozeni je
10.

Posileni gravitace

Druh: exo-kouzlo, uroven 0, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel dokaze kolem sebe posilit gravitaci. Ve vzdalenosti 10
metr(i kolem sesilatele plati pravidla pro Vysokou gravitaci.

Oslabeni gravitace

Druh: exo-kouzlo, uroven 0, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel dokaze kolem sebe oslabit gravitaci. Ve vzdalenosti 10
metr(i kolem sesilatele plati pravidla pro Nizkou gravitaci.

Levitace

Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Toto kouzlo dovoluje sesilateli vznaset se nad zemi. Sesilatel pfi
tomto pohybu kopiruje povrch zemé ve vy3ce pfiblizné jednoho
metru. Rychlost levitovani je stejnd, jako normainiho pésiho pohy-
bu.

Vysoky skok

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Diky tomuto kouzlu mlze sesilatel vysko¢it mnohem vy$, nez
obycejné. Muze skoCit az desetkrat tak vys, nez jak je obvykle
mozné.

Dlouhy skok

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Diky tomuto kouzlu m0ze sesilatel sko¢it mnohem dal, nez oby-
¢ejné. Muze skoCit az desetkrat tak dal, nez jak je obvykle mozné.

Hluboky pad

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Diky tomuto kouzlu mize sesilatel bezpeéné skoit (Ci spadnout)
z mnohem Ve&tsi vysky, nez obycejné. MlZe spadnout aZ
z desetinasobné vétsi vysky, nez jak je obvykle mozné.

Zachyceni

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Timto kouzlem sesilatel vyvola kinetické sily, které zachyti cilovy
objekt. Sesilatel ho pak mize r(izné pfemistovat. Efekt tohoto
kouzla na cil funguje jako Odhozeni, ovSem vysledné Cislo ukazu-
je, o kolik metr(i Ize s objektem na jedno seslani pohnout. Sila
odhozeni je 5.

Rozpad

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel zplsobi rozpad cilového nezivého objektu na jednotlivé
soucastky. Kouzlu je mozné odolat usp&snym hodem proti DUR
(pokud ho ma). Funguije jen na objekty do velikosti 0.
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Vytvofeni gravitace

Druh: exo-kouzlo, Uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel ve svém okoli dokaze vytvorit gravitaci, pokud tam pred-
tim nebyla. Gravitace ma b&znou ,planetarni“ silu. Ve vzdalenosti
10 metrl kolem sesilatele prestanou platit pravidla pro Nulovou
gravitaci.

ZruSeni gravitace

Druh: exo-kouzlo, Uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel ve svém okoli dokaZe zrusit gravitaci, pokud tam pfedtim
byla. Na v3echny objekty plati stav bez tize. Ve vzdalenosti 10
metr(l kolem sesilatele zaénou platit pravidla pro Nulovou gravita-
ci.

Let

Druh: endo-kouzlo, roven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Toto kouzlo dovoluje sesilateli 1état. Rychlost [éténi je stejnd, jako
normaliniho pésiho pohybu.

Kineticka chiize

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen normalné chodit po povrsich s jakymkoliv
Uhlem sklonu, tfeba po zdech, nebo i po stropé.

Zvyseni hmotnosti

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen zvysit svoji hmotnost. U efektu Odhozeni a
akce Vrhani protivnikem se pogita, jako by jeho velikost byla 0 5
vys8Si (pokud pfesahne 10, tak je 1*). Sesilatel mize provadét
Opravné hody na STR. M{ize skakat jen do polovicni vzdalenosti i
vy8ky a mize bezpecné spadnout jen z poloviéni vysky, nez je
obvyklé. Také nem{Ze plavat, klesa ke dnu.

Snizeni hmotnosti

Druh: endo-kouzlo, roved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen snizit svoji hmotnost. U efektu Odhozeni a
akce Vrhani protivnikem se pogita, jako by jeho velikost byla 0 5
niz8i (minimum je 0). Sesilatel mize provadét Opravné hody na
AGI. MiZe skakat az do dvojnasobné vzdalenosti i vySky a mize
bezpeéné spadnout az z dvojnasobné vy3ky, nez je obvyklé. Také
se nem(Ze ponofit pod vodu, plave na hlading.

Exploze *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Timto kouzlem sesilatel vyvold mohutné kinetické sily, které zasa-
Zeny objekt roztrhaji. DAM kouzla je rovno velikosti cile vyndsobe-
né 10. Cim vatsi cil, tim v&tsi nicivost. Kouzlu je mozné odolat
UspéSnym hodem proti DUR. Kouzlo funguje jen na objekty Bézné
kategorie velikosti.

Imploze *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Timto kouzlem sesilatel vyvola mohutné kinetické sily, které zasa-
Zeny objekt rozmackaji. DAM kouzla je rovno hodnoté 100 vydéle-
né velikosti cile (zaokrouhleno nahoru). Cim mensi cil, tim v&tsi
ni¢ivost. Kouzlu je mozné odolat Uspé&Snym hodem proti DUR.
Kouzlo funguje jen na objekty BéZné kategorie velikosti.

Reflekéni aura *

Druh: endo-kouzlo, roven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi kinetickou aurou, kterd odrazi vechny vystie-
ly projektilovych a energetickych zbrani, vrhacich zbrani a dalSich
vrzenych predméti. Utok je odrazen zpét do mista, odkud pfisel.
Vystiely a vrzené pfedméty leti tak daleko, kolik jim zbyva do
jejich maximalniho dosahu.



Deflekéni aura *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi kinetickou aurou, ktera odrazi vechny vystre-
ly projektilovych a energetickych zbrani, vrhacich zbrani a dalSich
vrzenych predmétll. Utok je odrazen do sméru, ktery zvoli sesila-
tel, ovSem nemU(ze byt odraZen zpét do mista, odkud pfisel. Vy-
stiely a vrzené pfedméty leti tak daleko, kolik jim zbyva do jejich
maximalniho dosahu.
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Zelena kouzla jsou zaloZena na ovladani energie.

Proud elektfiny

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle blesky elektfiny, které jsou schopny probit
ve vdosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrad
s Elektrickym utokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako kla-
sickému Elektrickému utoku.

Proud radiace

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorézove
Sesilatel z rukou seSle paprsky radiace, které jsou schopny ozafit
vée vdosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrafi
s Radia¢nim utokem, DAM 10. Kouzlu je moZné odolat jako kla-
sickému Radiaénimu Utoku.

Proud EMP

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle elektromagnetické viny, které jsou schopny
paralyzovat Ci zniCit veSkerou elektroniku v dosahu. Kouzlo se
chové jako Rozptylova zbran s EMP utokem, DAM 10. Kouzlu je
mozné odolat jako klasickému EMP utoku.

Proud magnetismu

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle silnou magnetickou vinu, ktera je schopna
odpudit & zdeformovat vSechny kovové objekty v dosahu. Kouzlo
se chova jako Rozptylova zbrar s Magnetickym Gtokem, DAM 10,
sila odhozeni 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Magne-
tickému utoku.

Odolnost vucéi elektiiné
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vaci Elektrickym Gtokam.

Odolnost vici radiaci
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni viéi Radiacnim Gtokim.

Odolnost vici EMP
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vaci EMP Gtokim.

Odolnost vii¢i magnetismu
Druh: endo-kouzlo, Uroved 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vaci Magnetickym atokdm.

Elektricka koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorézové
Sesilatel z rukou sesle elektrickou kouli, ktera po dopadu prudce
expanduje a probije vSe vokoli. Kouzlo zplsobi Explozi
s dosahem 5 metr(i a Elektrickym atokem, DAM 10. Kouzlu je
mozné odolat jako klasickému Elektrickému Utoku.

Radiacni koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel zrukou seSle radiaéni kouli, ktera po dopadu prudce
expanduje a ozafi vSe v okoli. Kouzlo zplsobi Explozi s dosahem
5 metrl a Radianim dtokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat
jako klasickému RadiaCnimu Utoku.
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EMP koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle elektromagnetickou kouli, ktera po dopadu
prudce expanduje a paralyzuje & znic¢i veSkerou elektroniku
v okoli. Kouzlo zpusobi Explozi s dosahem 5 metrd a EMP (to-
kem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasickému EMP uto-
ku

Magneticka koule

Druh: exo-kouzlo, troveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazoveé
Sesilatel z rukou seSle magnetickou kouli, ktera po dopadu prud-
ce expanduje a odpudi & zdeformuje vSechny kovové objekty v
okoli. Kouzlo zpisobi Explozi s dosahem 5 metr( a Magnetickym
Utokem, DAM 10, sila odhozeni 10. Kouzlu je mozné odolat jako
klasickému Magnetickému utoku.

Elektricka aura

Druh: endo-kouzlo, troved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen elektrickymi vyboji, které probiji vSe, co se
dostane do jeho blizkosti. Ve, co se dostane do tésného kontak-
tu se sesilatelem, je zasazeno Elektrickym utokem s DAM 10.
Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Elektrickému utoku.

Radiaéni aura

Druh: endo-kouzlo, troved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen radioaktivnim zafenim, které ozafi vSe, co
se dostane do jeho blizkosti. VSe, co se dostane do tésného kon-
taktu se sesilatelem, je zasazeno Radiaénim utokem s DAM 10.
Kouzlu je moZné odolat jako klasickému RadiaCnimu UGtoku.

EMP aura

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen elektromagnetickym polem, které paralyzuje
¢i zniCi veSkerou elektroniku, kterd se dostane do jeho blizkosti.
V8e, co se dostane do tésného kontaktu se sesilatelem, je zasa-
Zeno EMP Gtokem s DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasic-
kému EMP Utoku.

Magneticka aura

Druh: endo-kouzlo, roved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen magnetickym polem, které odpudi ¢i zdefor-
muje v3echny kovové objekty, které se dostanou do jeho blizkosti.
V8e, co se dostane do tésného kontaktu se sesilatelem, je zasa-
Zeno Magnetickym utokem s DAM 10 a silou odhozeni 10. Kouzlu
je mozné odolat jako klasickému Magnetickému utoku.

Rozpoutani energii *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazovée
Sesilatel je schopen znasobit silu energie tak, Ze zaéne byt ne-
bezpecna. Kouzlo vyvola Explozi s dosahem 10 metr( a epicen-
trem na zdroji dané energie, jeji DAM je 50. Elektfina zplsobuje
Elektricky utok (Ize mu tak odolat), radiace zplsobuje Radiaéni
Utok (Ize mu tak odolat), EM viny (napf. radiové) zplsobuji EMP
Utok (Ize mu tak odolat), magnetické pole zplsobuje Magneticky
Utok se silou odhozeni 10 (Ize mu tak odolat).

Spoutani energii *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen zrusit jednu energii v oblasti o priméru 10
metrd. Kouzlo zde vybije elektfinu, odstrani radiaci ¢i magnetické
pole nebo zastavi proudéni EM vin (napf. radiovych, EMP...).
Predméty zaloZené na zvolené energii jsou rozbity.



Zachyceni energii *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Dokud je sesilatel obklopen velkym mnozstvim néjaké energie,
ziskava odolnost. Sesilatel musi byt napf. ozafovan radiaci, probi-
jen elektfinou apod. Pokud ma utrpét zranéni, mdze si hodit k20 a
na hod 1-10 mu odolat. Energie mu nemohou ublizit vibec.

Piejimani energii *

Druh: endo-kouzlo, uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Kdyz je sesilatel obklopen velkym mnoZstvim néjaké energie,
ziskava vitalitu. Sesilatel musi byt napf. ozafovan radiaci, probijen
elektfinou apod. Ziskava 5 HP za minutu. Toto mdZe jit i nad ma-
ximalni hodnotu, ale poté se HP vrati do pdvodniho stavu. Ener-
gie mu nemohou ubliZit.
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Modra kouzia (Casoprostor)

Modra kouzla jsou zaloZena na ovladani Easoprostoru.

Prostorova brana

Druh: exo-kouzlo, Uroven 0, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel vytvofi do¢asnou branu v podobé kruhu modrého svétla.
Jakykoliv objekt, ktery vejde jednou stranou, ihned vyjde z té dru-
hé ve stejny Cas, ale na jiném mist&. Vstupni brana je vytvofena
v tésné blizkosti sesilatele, vystupni brana je vytvofena do vzdale-
nosti 10 metrG. Brana je jen jednosmérna.

Casova brana

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel vytvofi do¢asnou branu v podobé kruhu modrého svétla.
Jakykoliv objekt, ktery vejde jednou stranou, ihned vyjde z té dru-
hé na stejném misté, ale v jiny ¢as. Sesilatel pfi kouzleni musi
zvolit, jestli bude brana pfesunovat do minulosti nebo do budouc-
nosti. Dokaze pfesunout maximalné o 1 den. Brana je vytvofena
v t&sné blizkosti sesilatele. Brana je jen jednosmérna.

Zrychleni ¢asu

Druh: exo-kouzlo, Uroven 0, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel zrychli plynuti ¢asu v okoli. On a kazdy, koho se dotyka,
ale zlstane v bézném plynuti ¢asu. Urychleni plynuti ¢asu je
v poméru 1 minuta : 30 vtefin (resp. postava zvladne jen 1 akci za
dvé kola).

Zpomaleni éasu

Druh: exo-kouzlo, troven 0, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel zpomali plynuti ¢asu v okoli. On a kazdy, koho se doty-
k&, ale zustane v bézném plynuti ¢asu. Zpomaleni plynuti ¢asu
v poméru 1 minuta : 2 minuty (resp. postava za 1 kolo zvladne
dvé akce).

Blizka véstba

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze nahlédnout do blizké budoucnosti, kterou uvidi
velmi jasné. Dokéaze vidét budoucnost vzdalenou v fadech dni.
Kouzlo odhali budoucnost vzdalenou 1 az 10 dni, sesilatel si sam
zvoli. Pozndmka pro GM: hracovi je dobré predstavit kratky
zablesk budoucnosti, ve kterém jsou dobfe zfejmé rozhovory
postav a podobné. Vize miZe napovédét nebo i varovat a obvykle
ukaze bezprostredni vysledek dané mise.

Daleka véstba

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze nahlédnout do vzdalené budoucnosti, kterou
v3ak uvidi mlhavé a nejasné. Dokaze vidét budoucnost vzdalenou
v fadech rok{. Kouzlo odhali budoucnost vzdalenou 1 az 10 let,
sesilatel si sam zvoli. Poznamka pro GM: hracovi je dobré pred-
stavit dlouhy zablesk budoucnosti, ktery pokryva néjaky del$i déj,
ale velmi nejasné a obecné. Je tfeba mit na paméti, Ze za rok 13-
999 nelze vidét. Vize obvykle ukaZe dlouhodobé nasledky dané
mise.

Blizka vzpominka

Druh: endo-kouzlo, troven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Sesilatel dok&Ze nahlédnout do blizké minulosti, kterou uvidi vel-
mi jasné. Dokaze vidét minulost vzdalenou v fadech dni. Kouzlo
odhali minulost vzdalenou 1 az 10 dni, sesilatel si sam zvoli. Po-
znamka pro GM: hracovi je dobré pfedstavit kratky zablesk minu-
losti, ve kterém jsou dobfe zfejmé rozhovory postav a podobné.
Vize miZe napovédét nebo i varovat a obvykle ukaZe bezpro-
stfedni situaci pfed misi.
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Daleka vzpominka

Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze nahlédnout do vzdalené minulosti, kterou vSak
uvidi mihavé a nejasné. DokéZe vidét minulost vzdalenou
v Fadech rok(. Kouzlo odhali minulost vzdalenou 1 az 10 let, sesi-
latel si sdm zvoli. Pozndmka pro GM: hracovi je dobré pfedstavit
dlouhy zablesk minulosti, ktery pokryva néjaky del$i déj, ale velmi
nejasné a obecné. Vize obvykle ukaZze udalosti, které vedly
k dané misi.

Casoprostorova brana

Druh: exo-kouzlo, Uroven 1, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel vytvofi do€asnou branu v podobné kruhu modrého svét-
la. Jakykoliv objekt, ktery vejde jednou stranou, ihned vyjde z té
druhé na jiném misté a v jiny &as. Sesilatel pfi kouzleni musi zvo-
lit, jestli bude brana pfesunovat do minulosti nebo do budoucnosti.
DokéZe pfesunout maximainé o 1 den. Vstupni brana je vytvofena
v tésné blizkosti sesilatele, vystupni brana je vytvofena do vzdale-
nosti 10 metr(i. Brana je jen jednosmérna.

Exo-teleportace

Druh: exo-kouzlo, uroveri 1, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel teleportuje objekt, ktery vidi, na jiné misto ve vyhledu a
v dosahu 100 metrd.

Zamrznuti v prostoru

Druh: exo-kouzlo, uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Cilovy objekt je zamrzly v prostoru — nem(ze se hybat a nemize
jim byt ani nijak pohnuto. Stale je pfi védomi. Kouzlo funguje jen
na objekty Bézné kategorie velikosti.

Zamrznuti v ¢ase

Druh: exo-kouzlo, uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Cilovy objekt je zamrzly v Case — nem(ze se hybat, ale mize s
nim byt pohnuto. Neni pfi védomi, resp. jeho védomi je téZ zamzr-
Ié. Kouzlo funguije jen na objekty Bézné kategorie velikosti.

Volba

Druh: endo-kouzlo, uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Pokud je sesilatel postaven pfed vybér ze dvou moznosti, dokéze
pomoci tohoto kouzla zvolit tu nejlepsi. Poznamka pro GM: hraco-
vi jednoduse odhalte tu, ktera je z jeho pohledu ta nejlepsi.

Endo-teleportace

Druh: endo-kouzlo, trovef 1, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel teleportuje sebe na jiné misto ve vyhledu a v dosahu 100
metrQ.

Casova aura

Druh: endo-kouzlo, roved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi ¢asovou aurou, ktera v jeho té&sné blizkosti
zpomaluje tok Casu. Cokoliv, co se do ni dostane, je razantné
zpomaleno. Casova aura dovoluje sesilateli snadno uhybat Uto-
kiim zblizka a vrzenym objektim (vyZaduje jen Kontrolni hod),
navic mu také umoziuje uhybat stfelbé (vyZaduje UspéSny hod na
AGlI). Jakmile vrzeny objekt Ci vystiel sesilatele mine, dostane se
mimo auru a pokracuje dal obvyklou rychlosti. Casova aura nema
efekt na Exploze a Utoky Rozptylovymi a Rojovymi zbranémi.

Prostorova aura

Druh: endo-kouzlo, roven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi prostorovou aurou, ktera v jeho tésné blizkos-
ti deformuje prostor. Cokoliv, co se do ni dostane, je odchyleno.
Prostorova aura dovoluje sesilateli snadno odchylit vrzené objekty
a stfelbu (vyZaduje jen Kontrolni hod), ovSem odchyleni utoku



Uspésny hod na AGI). Vrzeny objekt Ci vystfel je odchylen smé-
rem, ktery sesilatel uréi. Sesilatel mize UspéSnym hodem proti
AGI odolat také Explozi. Prostorova aura nema efekt na Utoky
zblizka.

Exo-fazovani *

Druh: exo-kouzlo, uroven 2, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel dokaZe zvoleny objekt posunout mimo ¢asoprostor. Ob-
jekt je zcela imunni vici vSem vlivim z ¢asoprostoru, je komplet-
né nezachytitelny jakymikoliv snimaci a dokaze prochazet pevny-
mi objekty i energetickymi poli. Na druhou stranu oviem sam
nem(Ze s ¢asoprostorem nijak reagovat, nemlize se ni¢eho do-
tknout a nikdo ho neslysi ani jinak nevnima. Objekt se vSak chova
normalné v{ci jinym objektdm posunutym mimo fazi. Pozndmka
pro GM: z divodu hratelnosti fazovani nezptsobi, Ze objekt pro-
padne podlahou nebo Ze se udusi pro nemoZnost dychat vzduch.

Teleportacni portal *

Druh: exo-kouzlo, Uroven 2, dosah: n/a, trvani: 5 minut

Sesilatel vyvola dodasny teleportaéni portal, ktery je propojen
s jinym portalem ve vyhledu. Portal je obousmérny a vypada jako
levitujici koule modrého svétla. Jeden portal je vytvofen v tésné
blizkosti sesilatele, druhy portal je vytvofen do vzdalenosti 100
metrd.

Endo-fazovani *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se dokaze posunout mimo asoprostor. Je zcela imunni
vici véem vlivim z Casoprostoru, je kompletné nezachytitelny
jakymikoliv snimaci a dokaze prochézet pevnymi objekty i energe-
tickymi poli. Na druhou stranu ovéem sam nemuze
s Gasoprostorem nijak reagovat, nemize se ni¢eho dotknout a
nikdo ho neslysi ani jinak nevnima. Sesilatel se vSak chova nor-
malné vici jinym objektim posunutym mimo fazi. Poznamka pro
GM: z divodu hratelnosti fazovani nezptsobi, Ze sesilatel propad-
ne podlahou nebo Ze se udusi pro nemozZnost dychat vzduch.

Pfedtucha *

Druh: endo-kouzlo, Uroved 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Jakmile sesilatel kouzlo seSle, zatne vidét vlastni budoucnost
vzdalenou jednu minutu. Hodem proti AGI muze uhybat vem
Utokdm, nebo je mlZe vykryvat chladnou zbrani hodem proti
CCO. Kouzlo nema efekt na Exploze a Utoky Rozptylovymi a
Rojovymi zbranémi. MliZze provadét Opravné hody na CCO, RCO,
PER a AGI. V3echny Utoky na n&j se povazuji za O&ekavané (+ 5
k iniciativé).

16



Indigova kouzia (hiochemie)

Indigové kouzla jsou zaloZena na ovladani biologickych a chemic-
kych procesu.

Proud chemotoxinu

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorézove
Sesilatel z rukou seSle sprsku chemického toxinu, ktera dokaze
zamoiit ve v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbran
s Chemickym Gtokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako kla-
sickému Chemickému utoku.

Proud biotoxinu

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorézove
Sesilatel z rukou sesle sprsku biologického toxinu, ktera dokaze
zamofit v8e v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrari
s Biologickym utokem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako
klasickému Biologickému Utoku.

Proud ziraviny

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle sprsku Ziraviny, ktera dokaze rozleptat vse
v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrafi s Ziravym Gto-
kem, DAM 10. Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Ziravému
utoku.

Proud slizu

Druh: exo-kouzlo, uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou sesle sprdku lepkavého slizu, ktery pokryje vse
v dosahu. Kouzlo se chova jako Rozptylova zbrait s DAM 10 a
efektem Znehybnéni na 1 minutu. Kouzlu je mozné odolat Uspés-
nym hodem proti STR.

Odolnost vii¢i chemotoxintim
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vici Chemickym Gtokim.

Odolnost vici biotoxinim
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni véi Biologickym Utokdm.

Odolnost vicéi ziraviné
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni v{i¢i Ziravym atokdm.

Odolnost vi€i slizim

Druh: endo-kouzlo, Urove 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je imunni vici vsem slizdm a lepivym latkam, které kom-
plikuji nebo zcela znemoZiiuji pohyb (napf. pavuciny).

Chemotoxinova koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel z rukou seSle kouli chemické latky, kterd po dopadu
prudce expanduje a zamofi v3e v okoli. Kouzlo zpdsobi Explozi
s dosahem 5 metri a Chemickym Utokem, DAM 10. Kouzlu je
mozné odolat jako klasickému Chemickému Utoku.

Biotoxinova koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel zrukou seSle kouli biologické latky, ktera po dopadu
prudce expanduje a zamofi v3e v okoli. Kouzlo zplisobi Explozi
s dosahem 5 metrd a Biologickym utokem, DAM 10. Kouzlu je
mozné odolat jako klasickému Biologickému Utoku.
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Ziravinova koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel zrukou seSle kouli Ziraviny, kterd po dopadu prudce
expanduje a rozlepta vSe v okoli. Kouzlo zplsobi Explozi
s dosahem 5 metrii a Ziravym Gtokem, DAM 10. Kouzlu je mozné
odolat jako klasickému Ziravému Gtoku.

Slizova koule

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel zrukou seSle kouli lepkavého slizu, ktera po dopadu
prudce expanduje a pokryje vSe v okoli. Kouzlo zplsobi Explozi
s dosahem 5 metri, DAM 10 a efektem Znehybnéni na 1 minutu.
Kouzlu je mozné odolat uspéSnym hodem proti STR.

Chemotoxicka aura

Druh: endo-kouzlo, roven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen chemickym oblakem, ktery zamofi v3e, co
se dostane do jeho blizkosti. V3e, co se dostane do tésného kon-
taktu se sesilatelem, je zasazeno Chemickym atokem s DAM 10.
Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Chemickému utoku.

Biotoxicka aura

Druh: endo-kouzlo, troved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen biologickym oblakem, ktery zamofi vSe, co
se dostane do jeho blizkosti. V3e, co se dostane do tésného kon-
taktu se sesilatelem, je zasaZzeno Biologickym Utokem s DAM 10.
Kouzlu je mozné odolat jako klasickému Biologickému utoku.

Ziravinova aura

Druh: endo-kouzlo, Uroved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen oblakem ziraviny, ktery rozlepta v3e, co se
dostane do jeho blizkosti. VSe, co se dostane do tésného kontak-
tu se sesilatelem, je zasazeno Ziravym tokem s DAM 10. Kouzlu
je mozné odolat jako klasickému Ziravému Gitoku.

Slizova aura

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je obklopen polem levitujiciho lepkavého slizu, ktery
pokryje v8e, co se dostane do jeho blizkosti. V3e, co se dostane
do tésného kontaktu se sesilatelem, je zasaZzeno s DAM 10 a
efektem Znehybnéni na 1 minutu. Kouzlu je mozné odolat Uspés-
nym hodem proti STR.

Rozpoutani latek *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen znésobit silu latky tak, ze zaCne byt nebez-
pecéna. Kouzlo vyvola Explozi s dosahem 10 metr( a epicentrem
na zdroji dané latky, jeji DAM je 50. Skodlivé mikroorganizmy
zplsobuji Biologicky utok (Ize m tak odolat), toxicka chemikalie
zpUsobuje Chemicky Utok (Ize mu tak odolat), Ziravina zplsobuje
Ziravy Utok (Ize mu tak odolat), sliz a podobné lepivé latky (napF.
pavucina, pryskyfice) zpUsobuji efekt Znehybnéni na 1 minutu
(Ize mu odolat Usp&Snym hodem proti STR).

Spoutani latek *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 100 m, trvani: jednorazové
Sesilatel je schopen zrusit jednu latku v oblasti o priméru 10
metr(. Kouzlo zde zahubi Skodlivé mikroorganizmy, neutralizuje
toxické chemikalie ¢i Ziraviny nebo rozpusti sliz a podobné lepivé
latky (napf. pavuciny, pryskyfici). Pfedméty zaloZené na zvolené
latce jsou rozbity.



Zachyceni latek *

Druh: endo-kouzlo, Uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Dokud je sesilatel obklopen velkym mnozstvim néjakeé latky, zis-
kava odolnost. Sesilatel musi byt napf. ponofen v Ziraviné, pokryt
slizem apod. Pokud ma utrpét zranéni, mize si hodit k20 a na
hod 1-10 mu odolat. Latky mu nemohou ublizit vibec.

Piejimani latek *

Druh: endo-kouzlo, uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Kdyz je sesilatel obklopen velkym mnozstvim néjaké latky, ziska-
va vitalitu. Sesilatel musi byt napf. ponofen v Ziraving, pokryt
slizem apod. Ziskava 5 HP za minutu. Toto mdze jit i nad maxi-
malni hodnotu, ale poté se HP vrati do plvodniho stavu. Latky mu
nemohou ublizit.
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Fialova kouzla jsou zaloZena na boji proti Temnotg.

Zahnani upiri

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u vSech sluzebnik(i Vam-
pirotha v dosahu. VSichni takovi propadnou efektu Paniky a Bo-
lesti. Kouzlu je mozné odolat uspéSnym hodem proti WIL. Pokud
jim padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se
dostavi pfi Smule.

Zahnani vikodlaku

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorézove
Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u v§ech sluzebnikd Ly-
cantrotha v dosahu. VSichni takovi propadnou efektu Paniky a
Bolesti. Kouzlu je mozné odolat uspéSnym hodem proti WIL. Po-
kud jim padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se
dostavi pfi Smule.

Zahnani mutantu

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u vSech sluzebnik( Muta-
notha v dosahu. VSichni takovi propadnou efektu Paniky a Bolesti.
Kouzlu je mozné odolat uspéSnym hodem proti WIL. Pokud jim
padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se dostavi
pfi Smdle.

Zahnani nemrtvych

Druh: exo-kouzlo, troveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazove
Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u v3ech sluzebnik(i Ne-
crotha v dosahu. VSichni takovi propadnou efektu Paniky a Boles-
ti. Kouzlu je moZné odolat uspésnym hodem proti WIL. Pokud jim
padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se dostavi
pfi Smle.

Zahnani zatemnélych

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 0, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u vSech sluZebnikl Ec-
lipsotha v dosahu. VSichni takovi propadnou efektu Paniky a Bo-
lesti. Kouzlu je mozné odolat uspéSnym hodem proti WIL. Pokud
jim padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se
dostavi pfi Smiile.

Odolnost vi¢i lykantropii
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se nemuze stat Vikodlakem.

Odolnost vii¢i vampyrismu
Druh: endo-kouzlo, uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se nemUze stat Upirem.

Odolnost viéi mortifikaci
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se nemuze stat Nemrtvym.

Odolnost vii¢i mutaci
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se nem(ize stat Mutantem.

Odolnost viéi zatemnéni
Druh: endo-kouzlo, Uroven 0, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se nem{ze stat Zatemnélym.
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Kremace

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 1, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze automaticky spalit na popel vdechna mrtva téla
v dosahu. Kouzlo ma efekt i na Nemrtvé s hmotnym télem (tzn. ne
na Duchy apod.), ti ale mohou kouzlu odolat — UspéSnym hodem
proti WIL.

Posvéceni

Druh: exo-kouzlo, Uroven 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel dokéaze cilovy objekt ochranit pfed Temnymi kouzly.
Pokud se kouzlo povede, cilovy objekt je imunni vi¢i Temnym
kouzldm.

Pozehnani

Druh: exo-kouzlo, trover 1, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel dokéaZe cilovy objekt ochranit pfed korumpujicim viivem
Temnoty. Pokud se kouzlo povede, cilovy objekt je imunni vici
korupci.

Predstirana korupce

Druh: endo-kouzlo, Uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel je schopen predstirat korupci své duse. VSichni stoupen-
ci Temnoty ho budou povazovat taktéz za stoupence Temnoty.
Kamuflaz je vSak mozné prohlédnout — jakmile bytost spatfi sesi-
latele, mliZe ho rozpoznat. Mize si hodit proti WIL a pokud uspé-
je, kamuflaz prokoukla.

Posvécenost

Druh: endo-kouzlo, uroven 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se dokaze ochranit pfed Temnymi kouzly. Pokud se
kouzlo povede, je imunni viéi Temnym kouzltm.

Pozehnanost

Druh: endo-kouzlo, roved 1, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se dokaze ochranit pfed korumpujicim viivem Temnoty.
Pokud se kouzlo povede, je imunni vici korupci.

Odhaleni Temnoty *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze odhalit pfitomnost Temnoty v okoli. OkamZité
Zjisti, kdo a co vSechno je ovlivnéno Temnotou. Odhali tak scho-
vané Ci zamaskované sluzebniky Temnoty, skryté temné artefak-
ty, oCarované pfedméty a podobné. Bytosti mohou tomuto kouzlu
odolat a zlstat tak skryté — GspéSnym hodem proti WIL.

Vymytani Temnoty *

Druh: exo-kouzlo, Uroveri 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel dokaze vymytat pfitomnost Temnoty v okoli. Poskodi
vSechny a vSechno co je ovlivnéno Temnotou. Zasahne tak slu-
Zebniky Temnoty, temné artefakty, o&arované pfedméty a podob-
né. Cile s HP (napf. bytosti, vozidla) jsou zasazeny s DAM 100.
Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat UspéSnym hodem proti WIL.
Cile bez HP (napf. artefakty) si misto toho hodi k20. Na hod 1-15
jsou zniCeny.

Aura posvéceni *

Druh: endo-kouzlo, roven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi aurou, ktera zasahuje az do vzdalenosti 10
metr( od néj. Aura chrani sesilatele a jeho okoli pfed Temnymi
kouzly.

Aura pozehnani *

Druh: endo-kouzlo, uroven 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel se obklopi aurou, ktera zasahuje az do vzdalenosti 10
metr( od néj. Aura chrani sesilatele a jeho okoli pfed korupci.



Specialni kouzla

Toto jsou kouzla vytvorend sestavenim vSech diléich barev Svét-
la.

Zablesk Svétla

Druh: exo-kouzlo, urover 2, dosah: 10 m, trvani: jednorazové
Sesilatel v sobé koncentruje silu Svétla vesmiru, kterou pak vy-
pusti do okoli. Svétlo je smrtici proti sluZzebnikim Temnoty. Jevi
se jako silny zablesk bilého oslepujiciho svétla — vSechny objekty
kolem sesilatele vrhaji stin smérem od néj, nehledé na okolni
osvétleni. Nicméné se vSak nejedna o svétlo ve fyzikalnim smys-
lu; objekty néjak nachylné na klasické svétlo tedy nejsou nijak
ovlivnény. Zablesk ma efekt pouze na sluzebniky Temnoty. Ma
DAM 100 a chova se jako Exploze a Zapalny utok (pokud cil ARM
nema, hazi misto toho proti WIL, nikoliv DUR).

Zare Svétla

Druh: exo-kouzlo, Uroven 2, dosah: 10 m, trvani: 5 minut

Sesilatel v sobé koncentruje silu Svétla vesmiru, kterou pak vy-
pusti do okoli. Svétlo je smrtici proti sluzebnikim Temnoty. Jevi
se jako pole bilého oslepujiciho svétla — vSechny objekty kolem
sesilatele vrhaji stin smérem od néj, nehledé na okolni osvétleni.
Nicméné se vSak nejedna o svétlo ve fyzikalnim smyslu; objekty
néjak nachylné na klasické svétio tedy nejsou nijak ovlivnény.
Zafe ma efekt pouze na sluzebniky Temnoty. M& DAM 10 a cho-
va se jako Exploze a Zapalny utok (pokud cil ARM nema, hazi
misto toho proti WIL, nikoliv DUR).

Stit Svétla

Druh: endo-kouzlo, troven 2, dosah: sesilatel, trvani: jednorazové
Sesilatel v sobé koncentruje silu Svétla vesmiru, kterou se ob-
klopi. Svétlo ho ochréani pfed prvnim nésledujicim Utokem sluzeb-
nika Temnoty. Chrani pfed Utokem zblizka, stfelbou i vrhanim;
nezéleZi na jeho nicivosti. Utok je automaticky vykryt. Stit se jevi
jako silny z&blesk bilého oslepujiciho svétla — v3echny objekty
kolem sesilatele vrhaji stin smérem od néj, nehledé na okolni
osvétleni. Nicméné se v8ak nejednd o svétlo ve fyzikalnim smys-
lu. Stit mé efekt pouze na Gtok sluZebnikd Temnoty.

Aura Svétla

Druh: endo-kouzlo, Uroved 2, dosah: sesilatel, trvani: 5 minut
Sesilatel v sobé koncentruje silu Svétla vesmiru, kterou se ob-
klopi. Svétlo ho ochrani pfed vSemi Utoky sluzebnik(i Temnoty.
Chrani pfed utoky zblizka, stfelbou i vrhanim; nezalezi na jejich
niCivosti. Jakmile je sesilatel takto napaden, hodi si k20. Na vysle-
dek 1-15 byl utok UspéSné vykryt. Aura se jevi jako pole bilého
oslepujiciho svétla — v3echny objekty kolem sesilatele vrhaji stin
smérem od néj, nehledé na okolni osvétleni. Nicméné se vSak
nejedna o svétlo ve fyzikalnim smyslu. Aura ma efekt pouze na
utoky sluzebnikd Temnoty.
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